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1. RESUM:

Es presenta l‘analisi de la correlacid entre les qualificacions de proves avaluadores
tradicionals i les obtingudes amb qliestionaris ludificats. S’"ha desenvolupat un metode per
obtenir de forma automatitzada unes qualificacions amb diferents criteris de ponderacié
(penalitzacié de les respostes incorrectes, segons el temps de resposta i la normalitzacio
de les qualificacions). Els resultats mostren correlacions significatives que suggereixen I'is
de les activitats ludificades en I"avaluacié sumativa.

2. ABSTRACT:

We present an analysis of the correlation between the qualifications from traditional
assessment activities and the obtained with the gamified questionnaires. A method has
been developed to automatically obtain grades with different weighting criteria (penalty
for incorrect answers, as a function of time to answer and normalising the grades
between the class). The results show in some cases significant correlations that suggest
the use of the gamified activities in the summative evaluation.
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5. DESENVOLUPAMENT:

1. Introducciod

L’Us d’eines de ludificacid en les aules i en especial dels sistemes personals de resposta en
directe ha anat en augment en els Ultims anys. Una de les més utilitzades és I'aplicacid
Kahoot! que permet crear qliestionaris interactius i enquestes, entre altres activitats, les
qguals poden projectar-se a l'aula i els estudiants participen utilitzant els seus dispositius
mobils.

S’han portat a terme nombrosos estudis amb I'Us de sistemes personals de resposta en
I'ambit educatiu, en la majoria dels quals s’utilitza aquest tipus d’eina com a part de
I’avaluacié formativa. Els resultats d’aquests estudis reporten beneficis com la millora del
rendiment académic i la satisfaccié de I'alumnat (Cosi & Voltas, 2019), la facilitat a I'hora
de proporcionar retroalimentacié als estudiants per a la millora del seu aprenentatge
(Gikandi, Morrow, & Davis, 2011) i la retroalimentacid en temps real dels seus
coneixements (DeBourgh, 2008; Sahin, 2019).

No obstant, I'Us d’aquests tipus d’eina no és tan habitual en I'avaluacié sumativa, de fet,
segons alguns estudis no es recomana el seu Us Unicament en aquest tipus d’avaluacid
degut a que poden tenir un impacte negatiu en I'aprenentatge i la motivacié (Cubric &
Jefferies, 2015). Tot i aix0, s’han trobat beneficis en I'Us d’aquestes eines de manera
combinada en I'avaluacid formativa i sumativa, ja que en aquest cas té efectes positius en
la motivacio i la satisfaccio tant de I'alumnat com del professorat en el procés d’avaluacid
(Cubric & Jefferies, 2015; Premkumar, 2016).

En el present estudi s’investiga si les qualificacions obtingudes en els qliestionaris
ludificats poden incloure’s en I'avaluacié sumativa. Es presenta un métode que permet
obtenir noves qualificacions dels questionaris ludificats amb diferents ponderacions i es
comparen amb les qualificacions obtingudes pels mateixos estudiants en les altres
activitats d’avaluacio.

2. Metodologia
2.1. Context i objectius

Aquest estudi s’ha portat a terme dins d’un projecte d’innovacié docent de I'ICE de la
Universitat Rovira i Virgili (URV) [07GI1905], el qual es va iniciar al curs 2016-17
implementant la ludificacié amb els qliestionaris de Kahoot!. Els primers resultats van ser
molt positius i es van trobar millores respecte a cursos anteriors en totes les assignatures
en que es va implementar: els alumnes van demostrar una actitud més activa i van ser
més conscients del seu nivell de coneixements assolits, la qual cosa els va permetre
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ajustar el seu procés d’aprenentatge.

No obstant aixo, en I'estudi de la correlacié entre les qualificacions dels qliestionaris i les
activitats d’avaluacio, aquesta solament va ser significativa en algunes assignatures i
elements avaluadors. Per aquesta rad es va plantejar la generacié de diferents
ponderacions de les qualificacions dels qliestionaris ludificats, que permetria analitzar
més en profunditat aquesta correlacié durant els cursos 2018-19 i 2019-20.

En aquest projecte d’innovacid docent hi participen sis assignatures de I'ambit de
I’Enginyeria Mecanica: quatre assignatures del Grau en Enginyeria Mecanica (GEM) de la
URV, una assignatura del Master en Enginyeria Industrial de la URV i una assignatura del
Grau en Tecnologies Industrials de la Universitat Politecnica de Catalunya. No obstant,
per motius de limitacié d’espai, en aquesta comunicacié es presenten els resultats de
I’assignatura de Tecnologia Mecanica impartida en el 3r curs del GEM del curs 2019/20,
els quals estan, en general, en la linia dels trobats a la resta d’assignatures.

Els estudiants matriculats en aquesta assignatura eren 62, dels quals 49 van participar en
I’experiéncia, ja que alguns alumnes (la majoria repetidors) no van assistir a les sessions
on es van realitzar els questionaris ludificats. Dels 49 estudiants que van participar-hi, 42
eren nois i 7 noies.

Els objectius de I'estudi van ser els seglients:

e Analitzar la relacié entre les qualificacions obtingudes en els qliestionaris ludificats
i les obtingudes en les proves avaluadores tradicionals.

e Analitzar la satisfaccié de I'alumnat amb I’experiéncia de ludificacid.
2.2. Procediment

Es van realitzar 7 qliestionaris ludificats (un per tema) creats pel professor, els quals
contenien de 10 a 20 preguntes, i altres 7 creats pels alumnes amb 10 preguntes
cadascun. A la Figura 1 es mostra el detall del nombre concret de preguntes per cada
questionari.

El processat de les dades dels qliestionaris es va fer a partir del fitxer generat per
I'aplicacié. Per fer el tractament de dades d’aquest fitxer es va desenvolupar un
programari ad hoc amb Python que permet extreure els resultats dels gliestionaris i les
diferents ponderacions de forma automatitzada.

La generacid de diferents ponderacions per a les qualificacions dels gliestionaris permet
extreure puntuacions de 0 a 10 punts segons diversos factors, ja que I'aplicacié Kahoot!
comptabilitza aspectes com el temps de resposta, les respostes correctes consecutives o
la penalitzacié de les respostes incorrectes. Les ponderacions generades per I'analisi de
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les correlacions son les seglients:

e Score Pen: Ponderacié amb penalitzacié a les respostes incorrectes sense tenir en
compte el temps de resposta.

e Score N Pen: Ponderacid sense penalitzacid a les respostes incorrectes sense tenir
en compte el temps de resposta.

e Score N bonus: Ponderacié tenint en compte el temps de resposta i sense tenir en
compte si les respostes correctes sdn o no consecutives.

e Score bonus: Ponderacié tenint en compte el temps de resposta i tenint en
compte si les respostes correctes sén o no consecutives.

e Norm Pen: Ponderacid normalitzant les qualificacions Score Pen on la nota
minima passa a ser un 0 i la nota maxima passa a ser un 10.

e Norm N Pen: Ponderacié normalitzant les qualificacions Score N Pen on la nota
minima passa a ser un 0 i la nota maxima passa a ser un 10.

e Norm N bonus: Ponderacié normalitzant les qualificacions Score N bonus on la
nota minima passa a ser un 0 i la nota maxima passa a ser un 10.

e Norm bonus: Ponderacido normalitzant les qualificacions Score bonus on la nota
minima passa a ser un 0 i la nota maxima passa a ser un 10.

Després d’obtenir aquestes qualificacions, es calcula la mitjana de les qualificacions de
tots els questionaris ludificats realitzats per cada alumne i es realitza I'estudi estadistic
per obtenir els coeficients de correlacid, els p-valors i les representacions visuals de les
correlacions, de manera que es pugui comprovar |'existéncia d’una correlacié significativa
entre les qualificacions dels qliestionaris i les dels elements avaluadors. Aquests ultims
corresponen a notes d’altres avaluacions que es fan a I'assignatura i que s’han classificat
en tres categories diferents segons el tipus de coneixement que s’avalua en cadascun:

e Teoria: coneixements sense una reflexid profunda i més similars als qlestionaris
ludificats. En aquesta categoria hi ha I'’element avaluador “mitjana teoria”.

e Problemes: coneixements que requereixen una major reflexid o sén diferents en
tematica als conceptes dels qliestionaris ludificats. En aquesta categoria hi ha els
elements avaluadors “PARCIAL (T1-T4)”, “mitjana problemes” i “TREBALL”.

e Mixt: amb elements dels dos tipus anteriors. En aquesta categoria hi ha els
elements avaluadors “PARCIAL (T5-T7)”, “Total EXAMENS”, “Nota la conv”,
“NOTA ACTA”.

A fi d’avaluar la qualitat dels questionaris ludificats realitzats i detectar possibles
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diferéncies entre els creats pel professor i pels alumnes, es va desenvolupar un sistema
de puntuacié per avaluar la qualitat de les preguntes i classificar-los segons la seva
dificultat en funcid del percentatge d’encerts del grup classe. D’aquesta manera
s’obtenen dos parametres:

e La qualitat de les preguntes, la qual es calcula en funcié del percentatge de
preguntes pertinents, és a dir, les que tenen un percentatge d’encerts no superior
al 80% ni inferior al 25%.

e La dificultat del qiiestionari, determinada pel percentatge d’encerts global, tenint
en compte que les respostes en blanc es consideren incorrectes. El resultat de la
dificultat es pot trobar tant a nivell quantitatiu com a qualitatiu: menor o igual a
2,5 es considera ‘molt dificil’, entre 2,5 i 5 es considera ‘dificil’, entre 51 7,5 es
considera ‘normal’ i major a 7,5 ‘molt facil’.

Aixi mateix, es va mesurar I'opinié de I'alumnat respecte a I’experiéncia de ludificacio per
mitja d’una enquesta de satisfaccidé composta per 14 items relacionats amb la influéncia
d’aquesta experiencia en la seva comprensio de I'assignatura, la seva atencié i motivacio,
la relaci6 amb el professorat i altres aspectes relatius a la implementacid dels
glestionaris ludificats. La resposta als items es va plantejar amb una escala Likert de
guatre nivells que permet mesurar el grau d’acord o desacord (molt, bastant, poc i gens).
A la Figura 6 es mostren els resultats.

3. Resultats
3.1. Qualitat dels qiiestionaris ludificats

A la Figura 1 es poden veure les dades de la qualitat o dificultat de les preguntes
realitzades i també la dificultat global dels questionaris. Aquesta analisi constitueix un pas
previ a I'analisi posterior de les correlacions, ja que els qlestionaris han de complir uns
requisits de qualitat adequats per poder ser analitzats correctament.

En el cas que s’analitza, els qliestionaris creats pel professor es poden considerar
correctes, ja que la seva mitjana té una qualitat segons les preguntes realitzades del 78% i
una qualitat “normal” respecte a la dificultat (la seva nota és major que 5 i menor o igual
a 7,5). No obstant, s’observa que el gliestionari 2 és massa dificil i, per tant, aquest
glestionari es revisara per tal de millorar-ne la seva dificultat en els propers cursos.

Quant als qlestionaris creats pels alumnes també son correctes, amb una qualitat segons
les preguntes realitzades del 74% i una dificultat “normal”. En aquest cas la dificultat de
tots els qliestionaris és adequada.
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3.2. Correlacié entre les qualificacions de Kahoot! i els elements avaluadors

A la Figura 2 es mostren els resultats dels coeficients de correlacié entre els elements
avaluadors de l'assignatura i les diferents ponderacions de les qualificacions dels
glestionaris ludificats.

Els elements avaluadors amb millors resultats de correlacié son els de la categoria Teoria
i Mixt (valors propers a 0.6) i els pitjors el de la categoria Problemes (valors propers a
0.4).

Si s’observen les diferents ponderacions es pot veure que, tot i no haver-hi grans
diferéncies, hi ha una millor correlacié en les ponderacions on no es té en compte el
temps de resposta i una pitjor correlacié en les que es té en compte aquest temps.

També en la Figura 2 apareixen els p-valors, els quals indiquen la probabilitat de que la
correlacié obtinguda sigui significativa. Pel que fa als giestionaris creats pels alumnes,
s’observa que els p-valors de tots els elements avaluadors son inferiors a 0.01 0 1% i per
tant, la correlacié pot considerar-se significativa.

En els qliestionaris creats pel professor, hi ha un element avaluador (“TREBALL”) que té
p-valors superiors a 0.01 o 1% i per tant, la correlacié no pot considerar-se significativa.
No obstant, en 3 de les 8 ponderacions el p-valor es troba entre 0.01 i 0.05 (entre el 1 i
5%) i per tant si que es podria considerar significatiu amb un interval de confianca del
95%.

En I'analisi de la correlacié, a més a més del propi valor de correlacié es important
I’analisi del grafic on es pot observar la posicié dels punts que fan que s’obtingui aquest
resultat de correlacié (un mateix valor de correlacid pot correspondre a distribucions
molt diferents de les dades). En les Figures 3 i 4 es pot observar la distribucié de les dades
en cada ponderacié i per cada element avaluador. Aquests grafics confirmen els resultats
dels valors de correlacié i p-valor. Aixi mateix, s’aprecia clarament la diferéncia en la
distribucié de I'element “TREBALL” tant en els gliestionaris creats pel professor (Figura 3)
com en els creats pels alumnes (Figura 4). Aquesta diferéncia és més evident en els
gliestionaris creats pel professor (on la correlacié és pitjor) pero en tots dos casos
s’observen grups d’alumnes que, tenint una mateixa qualificacié en I'’element avaluador,
han tret diferents qualificacions en els qliestionaris ludificats.

A la Figura 5 es poden veure les diferencies entre les 8 ponderacions en els qliestionaris.
En general, s’observa una diferéncia clara entre les ponderacions Score Pen i Score N
bonus i les ponderacions Score N Pen, Norm bonus, Norm N bonus i Norm N pen. D’altra
banda, Score bonus resulta ser la més semblant a la resta de ponderacions, diferenciant-
se Unicament de les ponderacions sense penalitzacio (Score N Pen i Norm N Pen).
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Els resultats d’aquesta comparacié entre ponderacions son similars en els qliestionaris
creats pel professor i en els creats pels alumnes i és un indicador que les ponderacions
creades no depenen fortament dels questionaris.

Per realitzar la comparacié de les 8 ponderacions s’ha realitzat un estudi estadistic per
comparacions multiples (Test de Tukey) amb intervals de confianga del 95% (Figura 5). Es
pot apreciar que hi ha dos grans grups. En un grup hi ha les ponderacions que tenen
majors mitjanes (les normalitzades i la ponderacié sense penalitzar) i en l'altre grup hi ha
les 3 ponderacions amb menor mitjana. Els resultats son molt similars en el cas dels
glestionaris realitzats pel professor i per I'alumnat.

Pel que fa a la dificultat dels qlestionaris ludificats, la mitjana de la dificultat de tots els
qlestionaris realitzats és de 5,5 punts en els creats pel professor i 5,8 punts en els creats
pels alumnes, la qual es pot considerar normal en tots dos casos. Per tant, podem afirmar
que aquest factor no ha alterat els resultats de correlacié.

3.3. Enquesta de satisfaccio

Els resultats de I'enquesta de satisfaccido es mostren a la Figura 6. Una de les dades més
destacables és que tots els alumnes estan molt o bastant d’acord que I'aplicacié de la
ludificacié amb Kahoot! en altres assignatures seria positiva (Q6).

Quant a la freqliencia en I'Gs dels giuiestionaris ludificats, es mostren molt d’acord (47,4%)
o bastant d’acord (42,1%) que fer un Kahoot per tema és suficient (Q13). No obstant,
guan se’ls pregunta si seria millor realitzar un Kahoot per cada classe (Q14) les opinions
sén més diverses, amb un percentatge important d’alumnes que es mostra gens d’acord
(31,6%).

Pel que fa a la comprensio de I'assignatura, el 47,4% i el 36,8% dels estudiants estan molt
i bastant d’acord respectivament que els qliestionaris els han servit per coneixer el seu
nivell de coneixements i aclarir conceptes (Q11).

En els items relacionats amb I'atencidé i motivacid, un 52,6% dels alumnes estan molt
d’acord que els questionaris els fan estar més motivats (Q2) i un 42,1% esta molt d’acord
que el fet de saber que es faria un questionari de Kahoot! ha fet que estigués més atent a
la classe (Q7).

Per ultim, destaquen també les opinions respecte al temps per respondre les preguntes
del questionari (Q5), ja que un 52,6% dels alumnes esta poc d’acord que sigui suficient.
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4. Discussio

Després d’aquesta analisi estadistica, es pot afirmar que es troba una correlacid
significativa entre les qualificacions dels questionaris ludificats i les dels elements
avaluadors, ja que, en la majoria dels elements, les correlacions son superiors a 0.4
(arribant en els millors casos a superar el 0.6) i els p-valors son molt inferiors a 0.01.
Alguns exemples d’estudis on s’analitza la correlacié entre les qualificacions de les proves
avaluadores i els questionaris de Kahoot! sén el realitzat per Pérez, Céspedes-Ldpez,
Pérez-Sanchez, Toledo i Ros (2018) on surten valors propers al 0.5, i el de Garcia (2018)
amb valors entre 0.25i 0.36.

Tal com s’explica en I'apartat de resultats, en I'analisi de la correlacié és també important
I’analisi del grafic on es pot observar la posicié dels punts que fan que s’obtingui aquest
resultat. En les Figures 3 i 4 s’observa que les distribucions de dades confirmen els
resultats numeérics de correlacid i p-valor, amb una millor correlacié en els elements de
les categories Teoria i Mixt tant en els qlestionaris creats pel professor com en els creats
pels alumnes, i amb una pitjor correlacié en la categoria Problemes. En aquest sentit, i
segons els resultats de I'estudi portat a terme per Ranieri, Raffaghelli i Bruni (2018), es
confirma que les notes de la categoria Teoria i Mixt tenen una millor correlacié amb els
guestionaris que les notes de la categoria Problemes, ja que aquestes sén les més
reflexives i diferents dels gliestionaris.

Si s’observen els coeficients de correlacid de les diferents ponderacions, els més alts
corresponen a les ponderacions que no depenen del temps de resposta, tant
normalitzades com no normalitzades. Aquest fet confirma la necessitat de generar
diverses ponderacions, ja que la puntuacid que dona l'aplicacid no sempre és la més
adequada per la influencia dels diversos factors que es tenen en compte.

Si comparem els resultats d’aquest estudi amb altres similars on s’han implementat
guestionaris ludificats amb I'eina Kahoot! en I'educacié superior, trobem que alguns
aquests reporten també una correlacié positiva entre les qualificacions dels qlestionaris
ludificats i les de les proves d’avaluacié (Garcia, 2018; Martinez, Campo, Fueyo, &
Dobarro, 2018; Pérez et al., 2018). Per contra, en un altre estudi realitzat per Caravaca
(2019) no es troba cap correlacid entre aquests elements.

Per mitja de I'enquesta de satisfaccié s’ha pogut analitzar I'impacte de I'experiéncia de
ludificacié des del punt de vista de I'alumnat. Els resultats de I'enquesta van ser molt
positius en general, ja que els estudiants consideren que ha augmentat la seva motivacié i
atencid, els ha ajudat a comprendre millor I'assignatura i ha millorat la seva relacié amb
el professorat. També es troben algunes respostes que caldria tenir en compte per tal de
millorar I'experiéncia, relatives a la realitzacié de més d’un qliestionari per tema (pero
menys d’un per classe) i a 'augment del temps per respondre les preguntes.

Revista CIDUI 2021
ISSN: 2385-6203




MES ENLLA DE LES COMPETENCIES: NOUS REPTES EN LA SOCIETAT DIGITAL

En comparacié amb altres estudis similars, els resultats trobats estan en la mateixa linia:
I’Gs dels qliestionaris ludificats amb Kahoot! té efectes positius en I'aprenentatge, la
concentracid i la motivacid, afavoreix I'assisténcia i participacid a classe i millora els
resultats academics (Ranieri et al., 2018; Sempere, 2018; Wang, Zhu, & Saetre, 2016;
Zarzycka-Piskorz, 2016).

5. Conclusions

Amb aquesta experiencia s’ha realitzat un estudi detallat de la correlacié entre els
qlestionaris ludificats i els elements avaluadors gracies a la generacié de diferents
ponderacions de les qualificacions dels qliestionaris. Aquestes ponderacions han permeés
identificar que els millors resultats es troben amb les ponderacions que no tenen en
compte el temps de resposta.

Pel que fa als diferents elements avaluadors, els millors resultats de correlacié s’obtenen
amb els elements classificats com a Teoria o Mixt i els pitjors amb els elements
classificats com a Problemes. En conseqliencia, es confirma que els conceptes dels
qliestionaris corresponen als coneixements menys reflexius i també amb [’avaluacid
global de I'assignatura. Tal i com s’esperava, els pitjors resultats de correlacié s’obtenen
amb elements on s’han avaluat conceptes més reflexius o bé s’han fet en grup.

Finalment, les bones correlacions amb la nota final de I'assignatura indiquen que els
qlestionaris ajuden a I'alumnat a adaptar el seu procés d’ensenyament-aprenentatge.
Aixi mateix, aquesta correlacié significativa permet considerar la possibilitat de I'us dels
guestionaris ludificats en I'avaluacié sumativa.

Agraiments

Aquest estudi ha estat possible gracies al projecte d’innovacié docent concedit per
I'Institut de Ciencies de I'Educacié de la URV: Analisi i difusié de la ludificacio en
assignatures de I'ambit de I’enginyeria mecanica (07G11905).
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5.1. FIGURA O IMATGE 1

Qiiestionaris creats Nombre de Qualitat segons Dificultat Dificultat
pel professor preguntes preguntes Kahoot Kahoot
pertinents (%) qualitatiu
Temal 10 70 5,4 normal
Tema 2 10 [0 4,1 dificil
Tema 3 15 53 6,0 normal
Tema 4 10 60 6,4 normal
Tema5s 20 85 5,0 normal
Tema 6 10 100 5,5 normal
Tema?7 20 Q0 6,1 normal
Mitjana 13,6 78 55 normal
Qiiestionaris creats Nombre de Qualitat segons Dificultat Dificultat
pels alumnes preguntes preguntes Kahoot Kahoot
pertinents (%) qualitatiu
Temal 10 70 6,1 normal
Tema 2 10 70 6,2 normal
Tema 3 10 80 5,0 normal
Tema 4 10 70 5,2 normal
Tema5s 10 20 6,3 normal
Tema 6 10 80 5,2 normal
Tema 7 10 60 6,7 normal
Mitjana 10 74 58 normal
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5.2. FIGURA O IMATGE 2

QUESTIONARIS PROFESSOR
Coeficient correlacié
Score Pen Score N Pen Score N bonus Score bonus Norm Pen Norm N Pen Norm N bonus Norm bonus Mitjana
PARCIAL (T1-T4) 0,59 0,59 0,53 0,55 0,58 0,59 051 0,54 0,56
PARCIAL (T5-T7) 0,49 0,51 0,51 0,51 0,46 0,46 0,45 0,46 0,48
Mitjana teoria 0,62 0,66 0,62 0,63 0,60 0,62 0,57 0,58 0,61
Mitjana problemes 0,42 0,43 0,41 0,42 0,40 0,40 037 0,39 0,40
Total EXAMENS 0,61 0,62 0,58 0,60 0,59 0,60 0,54 0,56 0,59
TREBALL 0,28 0,30 0,27 0,27 0,31 0,33 0,28 0,29 0,29
Nota 1a conv 0,58 0,60 0,56 0,57 0,58 0,59 0,53 0,55 0,57
NOTAACTA 0,63 0,61 0,56 0,58 0,62 0,62 0,56 0,58 0,59
p-valors
Score Pen Score N Pen Score N bonus Score bonus Norm Pen Norm N Pen Norm N bonus Norm bonus Mitjana
PARCIAL (T1-T4) 9,72E-06 1,01E-05 8,60E-05 3,97E-05 1,31E-05 7,70E-06 2,12E-04 6,42E-05 5,54E-05
PARCIAL (T5-T7) 3,83E-04 1,61E-04 2,08E-04 2,00E-04 9,52E-04 9,30E-04 1,15E-03 9,76E-04 6,21E-04
Mitjana teoria 1,76E-06 2,91E-07 1,67E-06 1,38E-06 4,58E-06 2,39E-06 2,21E-05 1,10E-05 5,65E-06
Mitjana problemes | 2 67E-03 2,27E-03 3,57E-03 2,66E-03 4,00E-03 3,90E-03 9,73E-03 6,22E-03 4,38E-03
Total EXAMENS 3,50E-06 2,04E-06 1,20E-05 6,51E-06 8,01E-06 5,50E-06 6,50E-05 2,47E-05 1,59E-05
TREBALL 5,29E-02 3,61E-02 6,03E-02 5,82E-02 3,06E-02 2,10E-02 5,11E-02 4,25E-02 4,41E-02
Nota 1a conv 1,03E-05 5,10E-06 2,91E-05 1,77E-05 1,34E-05 7,74E-06 9,87E-05 4,06E-05 2,78E-05
NOTA ACTA 1,57E-06 3,40E-06 2,67E-05 1,41E-05 1,74E-06 1,99E-06 3,09E-05 1,27E-05 1,16E-05
QUESTIONARIS ALUMNES
Coeficient correlacié
Score Pen Score N Pen Score N bonus Score bonus Norm Pen Norm N Pen Norm N bonus Norm bonus Mitjana
PARCIAL (T1-T4) 0,51 0,50 0,46 0,46 0,53 0,51 0,44 0,45 0,48
PARCIAL (T5-T7) 0,60 0,61 0,59 0,59 0,61 0,61 0,58 0,59 0,60
Mitjana teoria 0,62 0,63 0,59 0,58 0,63 0,62 0,58 0,58 0,60
Mitjana problemes 0,51 0,51 0,49 0,49 0,53 0,52 0,48 0,49 0,50
Total EXAMENS 0,61 0,61 0,57 0,57 0,63 0,61 0,56 0,57 0,59
TREBALL 0,50 0,50 0,45 0,46 0,52 0,52 0,45 0,46 0,48
Nota laconv 0,65 0,65 0,60 0,60 0,67 0,65 0,59 0,60 0,63
NOTA ACTA 0,70 0,68 0,63 0,64 0,72 0,68 0,63 0,64 0,66
p-valors
Score Pen Score N Pen Score N bonus Score bonus Norm Pen Norm N Pen Norm N bonus Norm benus Mitjana
PARCIAL (T1-T4) 1,97E-04 2,38E-04 1,01E-03 9,94E-04 9,40E-05 2,15E-04 1,47E-03 1,17E-03 6,74E-04
PARCIAL (T5-T7) 4,49E-06 3,39E-06 8,13E-06 6,72E-06 3,13E-06 3,94E-06 1,08E-05 7,07E-06 5,96E-06
Mitjana teoria 2,43E-06 1,09E-06 8,01E-06 1,03E-05 1,27E-06 1,60E-06 1,48E-05 1,44E-05 6,74E-06
Mitjana problemes | 1,64E-04 2,12E-04 3,99E-04 3,27E-04 9,92E-05 1,37E-04 4,73E-04 3,04E-04 2,64E-04
Total EXAMENS 3,28E-06 3,44E-06 1,96E-05 1,77E-05 1,41E-06 3,35E-06 3,12E-05 2,12E-05 1,26E-05
TREBALL 2,81E-04 2,78E-04 1,10E-03 1,02E-03 1,39E-04 1,52E-04 1,12E-03 9,22E-04 6,26E-04
Nota 1aconv 4,67E-07 4,85E-07 4,70E-06 4,15E-06 1,49E-07 3,59E-07 7,32E-06 4,67E-06 2,79E-06
NOTA ACTA 2,24E-08 9,62E-08 1,01E-06 6,60E-07 6,79E-09 8,72E-08 1,55E-06 7,91E-07 5,28E-07
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5.3. FIGURA O IMATGE 3
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Questionaris Professor
Multiple Comparison Between All Pairs - Tukey HSD, FWER=0.05
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Resultats de I'enquesta de satisfaccio

Q1:Els Kahoot t'han ajudata comprendre millor I'assignatura

Q2: Els Kahoot et fan estar més motivat

Q3: El temps invertit en els Kahoot es compensa amb I'aprenentatge que es realitza

Q4: Els resultats dels Kahoot demostren la comprensié dels coneixements

Q5: El temps per respondre a les preguntes del Kahoot és suficient

Q6: La gamificacié (Kahoot) seria positiva en altres assignatures

Q7:El fet de saber que es faria un Kahoot ha fet que estiguessis més atent a la classe

Q8: Siels Kahoot tinguessin un pes major a l'avaluacié haguessis estat més atent

Q9: Els Kahoot han ajudat a tenir millor relacié amb el professorat

Q10: La competitivitat que es crea als Kahoot (resultat dels 5 primers projectat) és positiva
Q11: Els Kahoot et serveixen per veure el nivell de coneixements i aclarir conceptes?

Q12: Ladiscussié o aclariment després de les respostes em permet aclarir alguns conceptes
Q13: Fer un Kahoot per tema és suficient

Q14: Seria millor fer un Kahoota cada classe enlloc d'un per tema

B GENS mPOC
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